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論文内容の要旨
本研究は、今日の情報通信技術の進展を契機にした、企業を取り巻く企業間関係、業界構造の変化に適合するビジ
ネスモデ、ルの理念型として、バーチャル・プロジェクト・カンパニーの理念モデルを提起し、事例研究を行うもので
ある。
その基本的な視角は、業界を横断する水平方向へのプラットフォーム化と、バリューチェーンの上流から下流への
垂直方向の連携との相互作用に着目した、従来の垂直統合と水平分業との対立という議論で、は不充分であった動的な
視点である。それは、今日の複合化し、多様化し、変化しやすい企業間関係のもとでの、企業の成長戦略、競争戦略
に対する指針を示し、そのための、他の企業との競争的あるいは協調的な組織間関係構築の指針を示すものである。
そこで求められるのは、企業が直接的な顧客や取引業者だけでなく、業界全体へ働きかけ、自身の成長戦略、競争戦
略にとって望ましい組織間関係を構築していくという視点であり、それはバーチャル・プロジェクト・カンパニーを
企画しリードするプロデューサーとなることである。バーチャル・プロジェクト・カンパニーのプロデ、ューサーは、
さまざまな業界の補完業者や、最終の消費者と相互にやり取りし、目利きをしながら、①業界全体のアーキテクチャ
を決定し、②業界全体のイノベーションを牽引し、③業界全体の発展に貢献する。このバーチャル・プロジェクト・
カンパニーのプロデューサーは、業界の中で 1 社に限らない。むしろ、こうした理念モデ、ルが適合するような業界に
おいては、硬直的な垂直統合型の業界とは異なり、業界のどのレイヤーからでも、業界をリードするようなプレイヤ
ーが登場しうる。そうしたプレイヤーは、それぞれ自社を中心としたプラットフォームを各レイヤーで形成しながら、
他のレイヤーのプラットフォームと連携し、バーチャル・プロジェクト・カンパニーを形成する。
本研究論文の構成は、以下の通りである。まず、第 1 章では、バーチャル・プロジェクト・カンパニーの前提とな
る環境変化について整理し、理念モデ、ルとしての検討を行った。そして、従来の組織間関係のモデ、ルとの対比を通じ
て、その意義を明らかにした。
第 2 章では、このバーチャル・プロジェクト・カンパニーについての検討をしていく上で、注目すべきと考えられ
る先行研究の検討を行った。
第 3 章では、半導体の部品・材料業界を事例に、これまでの組織間関係と競争戦略との関係に関する理論をレビュ
ーしながら、情報通信技術の進展といった環境変化が、業界の企業間関係に変化を及ぼしつつあるという分析を行い、
ノ〈ーチャル・プロジェクト・カンパニーが求められる状況が進行しつつあることを示した。
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第 4 章では、そうした環境変化を踏まえて求められるバーチャル・プロジェクト・カンパニーの視点を、いわゆる
サプライヤーから最終消費者までの流通システム、サプライチェーンにおいてみてきた。その中で、 B2C のモデルに
ついて、流通業におけるいくつかの事例の比較を通じて、従来型の垂直統合モデルがうまく機能しない中で登場して
きた多様なヒ守ジネスモデルの中で、も、バーチャル・プロジェクト・カンパニーとしての要素を持つ企業モデ、ルの成長
力について注目した。また、 B2B のモデルでは、メーカーとサプライヤーといった従来の企業間関係が、水平的な連
携関係に移行しつつあり、多様なプレイヤーが共通の開発プラットフォーム上で対等な関係で協業するという方向性
を示した。
第 5 章では、第 4 章で検討してきたサプライチェーン上のモデルに関する進化型の 1 類型として、最終の消費者間
のプラットフォームを基点にしたモデルである C2C4B モデルを提起し、そのモデルの競争優位'性を示した。 C2C4B
モデ、ルの競争優位の源泉は、消費者を集めることのできるプラットフォームであり、それを主催するプロデューサー
の目利きであることを示した。
第 6 章では、バーチャル・プロジェクト・カンパニーの進化型の 1 類型として、プラットフォーム・アライアンス・
モデルを提起した。これは、前述の消費者プラットフォームと、供給者のレイヤーのプラットフォームが連携するこ
とによる競争優位性を示したものである。
第 7 章では、本論文の各事例をサプライチェーンの全体像として関連付けるとともに、各事例分析の共通点として、
バーチャル・プロジェクト・カンパニーを形成することで、技術、知財、消費者情報などといった情報財を競争優位
の源泉とし、既存市場におけるシェア争いとしづ枠組みではなく、新市場を創造し、業界全体を拡大させる戦略的な
枠組みを示すことができると総括した。
なお、補論として、通信業界におけるプラットフォーム間競争に、バーチャル・プロジェクト・カンパニーのコン
セプトの適用を試み、特に製品アーキテクチャのモジュラー化、組織間関係の水平分業化が進んでいる業界では操作
性が高いことを示した。
論文審査の結果の要旨
本研究は、近年 IT 産業の隆盛により、注目を集めている「水平分業型」の産業構造と伝統的な「垂直的統合型」
のそれとをピ、ジネスモデ、ルの観点から統合しようとする意欲的な試みである。事例研究に基づき、理念型を整理し、
C2C4B など新しい概念から最新のビジネスモデ、ルを比較考察している点が評価に値する。尤も、概念関係において
若干暖味な部分も残され、いきおい描写しようとしているピ、ジネスモデルが幾分多義的なものになっている点が窺え
るが、着眼点の新しさ、豊富な事例・文献研究の価値を損なうものではない。よって本研究は、博士(経済学)の学
位に値する、と判断する。
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